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ABSTRACT 

The objective of this research was to determine the validation results of plotagon 
animation video media based on problem based learning to improve student 
learning outcomes in Natural and Social Sciences learning about Come On, Get to 
Know the Cycles In Living Things in Grade III, to determine the effectiveness of 
plotagon animation video media based on problem based learning to improve 
student learning outcomes in Natural and Social Sciences learning about Come On, 
Get to Know the Cycles in Living Things in grade III to determine how students 
respond to plotagon animation video media based on problem based learning to 
improve student learning outcomes in Natural and Social Sciences learning about 
Come On, Get to Know the Cycles in Living Things in grade III. This research was 
a research and development (Research and Development) using the ADDIE 
development procedure consisting of 5 stages, namely 1) analysis, planning 
(design), development (development), implementation (implementation), evaluation 
(evaluation). The subject of this research was the Development of Plotagon 
Animation Video Media Based on Problem Based Learning. The object of this 
research was Natural and Social Sciences learning about Come On, Get to Know 
the Cycles in Living Things in Grade III Grade III of Elementary School. The results 
of this research can be concluded that the results of the teacher response validation 
got a percentage score of 91% very valid or very feasible criteria. The results of the 
media expert validation got a score of 88% very feasible criteria. Furthermore, the 
results of the material expert validation got a score of 88% very valid or very feasible 
criteria. In addition, the results of the student responses received a score of 96% of 
the criteria very feasible. Furthermore, the effectiveness of the animated video 
media plotagon based on problem based learning in Natural and Social Sciences 
learning about Come On, Get to Know the Cycles In Living Things can improve 
student learning outcomes. In addition, student responses to animated video media 
plotagon based on problem based learning in Natural and Social Sciences learning 
about Come On, Get to Know the Cycles In Living Things can improve student 
concentration and enthusiasm in learning because animated video plotagon based 
on problem based learning is very interesting and the language used is easy to 
understand. So the animated video media plotagon based on problem based 
learning that has been developed can be applied as an initial step in the learning 
process in schools. Thus, animated video media plotagon based on problem based 
learning in Natural and Social Sciences learning about Come On, Get to Know the 
Cycles In Living Things shows very valid or very feasible criteria. 
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ABSTRAK 
 Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui hasil validasi media video animasi 
plotagon berbasis problem based learning untuk meningkatkan hasil belajar siswa 
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pada pembelajaran IPAS tentang Ayo, Mengenal Siklus pada Makhluk Hidup di 
Kelas III SD, untuk mengetahui keefektifan media video animasi plotagon berbasis 
problem based learning untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada pembelajaran 
IPAS tentang Ayo, Mengenal Siklus pada Makhluk Hidup di kelas III SD untuk 
mengetahui bagaimana respon siswa terhadap media video animasi plotagon 
berbasis problem based learning untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada 
pembelajaran IPAS tentang Ayo, Mengenal Siklus pada Makhluk Hidup di kelas III 
SD. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and 
Development) dengan menggunakan prosedur pengembangan ADDIE yang terdiri 
dari 5 tahap yaitu 1) analisis (analysis), perencanaan (design), pengembangan 
(development), implementasi (implementation), evaluasi (evaluation). Subjek pada 
penelitian ini adalah Pengembangan Media Video Animasi Plotagon Berbasis 
Problem Based Learning. Objek penelitian ini yaitu pembelajaran IPAS tentang Ayo, 
Mengenal Siklus Pada Makhluk Hidup di Kelas III SD.   hasil penelitian ini dapat 
disimpulkan bahwa  Hasil dari validasi respon guru mendapat nilai persentase 91% 
kriteria sangat valid atau sangat layak. Hasil dari validasi ahli media mendapat nilai 
88% kriteria sangat layak. Selanjutnya hasil dari validasi ahli materi mendapat nilai 
skor 88% kriteria sangat valid atau sangat layak. Selain itu hasil dari respon siswa 
mendapat nilai skor 96% kriteria sangat layak. Selanjutnya keefektifan pada media 
video animasi plotagon berbasis problem based learning pada pembelajaran IPAS 
tentang Ayo, Mengenal Siklus pada Makhluk Hidup dapat meningkatkan hasil 
belajar siswa. Selain itu, respon siswa terhadap media video animasi plotagon 
berbasis problem based learning pada pembelajaran IPAS tentang Ayo, Mengenal 
Siklus pada Makhluk Hidup dapat meningkatkan konsentrasi dan semangat siswa 
pada pembelajaran karena video animasi plotagon berbasis problem based learning 
sangat menarik dan Bahasa yang digunakan mudah dipahami. Maka media video 
animasi plotagon berbasis problem based learning yang telah dikembangkan dapat 
diterapkan sebagai langkah awal pada proses pembelajaran di sekolah. Maka 
demikian media video animasi plotagon berbasis problem based learning pada 
pembelajaran IPAS tentang Ayo, Mengenal Siklus pada Makhluk Hidup 
menunjukkan kriteria sangat valid atau sangat layak. 
 
Kata Kunci : Plotagon, Problem Based Learning, Hasil Belajar 
 
A. PENDAHULUAN 

Dalam UUD No. 20 Tahun 2003 
tentang Sikdiknas, yakni: Pendidikan 
adalah usaha sadar dan terencana untuk 
mewujudkan suasana belajar dan proses 
pembelajaran agar siswa secara aktif 
mengembangkan potensi dirinya untuk 
memiliki kekuatan spiritual keagamaan, 
pengendalian diri, kepribadian, 
kecerdasan, akhlak mulia serta 
keterampilan yang diperlukan dirinya dan 
masyarakat. Pendidikan tidak dapat 
dilaksanakan tanpa kurikulum. Kurikulum 
menjadi bagian integral dari proses 
pendidikan (Insani, 2019). Maka dari itu, 
adanya panduan serta pedoman 
pendidikan akan berjalan dengan baik, di 
sertakan dengan adanya kurikulum. 

Seperti kurikulum saat ini yaitu, kurikulum 
merdeka. 

Kurikulum merdeka merupakan 
suatu pembelajaran yang berdiferensiasi 
untuk menekankan pentingnya dalam 
memperhitungkan perbedaan secara 
individual antara siswa pada saat 
merancang pembelajaran. Kurikulum 
merdeka juga dapat digunakan untuk 
sebagai pedoman saat penyelengaraan 
kegiatan pembelajaran untuk mencapai 
tujuan pembelajaran yang ditentukan. 
Kurikulum merdeka memiliki tujuan utama 
pada pendidikan yaitu mendorong suatu 
perbaikan kualitas serta pemulihan dari 
krisis pembelajaran. Dalam perjalanan 
pendidikan di Indonesia telah banyak 
perubahan kurikulum mulai dari kurikulum 
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di tahun 1947 hingga sampai kurikulum 
merdeka. Dengan menggunakan 
kurikulum, pembelajaran akan lebih 
memiliki tujuan serta arah suatu 
pembelajaran. Maka dalam pelaksanaan 
pembelajaran perlu adanya media 
pembelajaran, yang mana media 
pembelajaran dapat membantu siswa 
untuk memahami serta menguasai 
pembelajaran. 

Dalam kamus besar bahasa 
Indonesia media berarti alat; alat (sarana) 
komunikasi seperti Koran, majalah, radio, 
televisi, film, poster dan spanduk (KBBI, 
2008:892). Dalam pendidikan tentu 
adanya media pembelajaran yang 
bertujuan sebagai saluran atau jembatan 
pesan pada pembelajaran yang diperoleh 
dari narasumber tertuju pada penerima 
pesan pembelajaran. Salah satu media 
pembelajaran tersebut merupakan media 
pembelajaran video animasi, yang mana 
media ini sangat berkembang dikalangan 
pendidikan. Media pembelajaran video 
animasi ini sangat membantu untuk 
menarik perhatian siswa. Dimana, belum 
digunakannya media pembelajaran serta 
sulitnya materi pembelajaran, sehingga 
diperlukan untuk menciptakan 
pembelajaran yang inofatif seperti 
menggunakan media yang kreatif, 
contohnya video animasi. Media video 
animasi sangat cocok diterapkan pada 
pembelajaran di sekolah dasar, juga 
didukung oleh pernyataan bahwa 
penayangan video dalam pembelajaran 
disajikan dalam bentuk gaya animasi 
yang sesuai dengan dunia peserta didik 
yang menyebabkan kesan sedang 
menikmati film animasi kesukaan, hanya 
saja di dalamnya dikaitkan dengan materi 
pembelajaran (Saraswati, 2022). Yang 
mana animasi ini merupakan sebuah 
kegiatan mengubah gambar yang terlihat 
diam menjadi gambar yang terlihat hidup 
dengan menggunakan fitur. Salah 
satunya media kreatif yang digunakan 
dalam video animasi yaitu menggunakan 
plotagon. 

Plotagon adalah sebuah aplikasi 
yang dapat diunduh pada smartphone. 
Aplikasi plotagon ini memproduksikan 
video animasi yang bisa kita edit dengan 

secara mudah. Dimana aplikasi ini 
merupakan sebuah aplikasi yang inofatif 
dan kreatif serta dapat menyenangkan 
pengguna dengan menciptakann film 3D 
menggunakan karakter – karakter pada 
aplikasi. Aplikasi ini juga memiliki gambar 
animasi, latar belakang serta 
menggunakan warna yang menarik dan 
musik yang dapat di tambahkan pada 
video yang dibuat. Sehingga terlihat 
menarik dan dapat membantu pengguna 
dalam proses pembuatan video animasi. 
Maka dengan menggunakan Aplikasi 
Plotagon ini sangat membantu dalam 
pembuatan video animasi. Sehingga 
memudahkan dalam proses 
pembelajaran pada siswa, salah satunya 
pada pembelajaran IPAS. 

Salah satu dampak dari berlakunya 
kurikulum merdeka di Sekolah Dasar 
ialah digabungnya mata pelajaran IPA 
dan IPS menjadi Ilmu Pengetahuan Alam 
dan Sosial (IPAS). Hal ini bertujuan 
supaya siswa lebih holistik dalam 
memahami lingkungan sekitar 
(Kemendikbud, 2022). Pembelajaran 
IPAS dapat membantu siswa dalam 
menumbuhkan keingintahuannya pada 
konsep pembelajaran. Sehingga siswa 
dapat terbantu dalam memahami konten 
dan konteks pada mata pembelajaran 
IPAS, dan dapat menguatkan pada 
penguasaan literasi dan numerasi serta 
kecakapan hidup dalam kehidupan sehari 
– hari. 

Berdasarkan hasil observasi awal 
pembelajaran ditemukan fenomena 
metode pembelajaran yang digunakan 
guru selama mengajar tergolong 
bervariasi, namun guru jarang 
menggunakan media, padahal media 
dapat membantu proses pembelajaran 
menjadi lebih baik. Fenomena lain pada 
siswa, rendahnya keterampilan siswa 
dalam memecahkan masalah, masih 
banyak siswa yang kurang konsentrasi 
dalam pembelajaran, dan juga masih 
banyak siswa kurang aktif pada saat 
pembelajaran hal ini di tandai dengan ciri 
– ciri, siswa tidak mau bertanya, siswa 
hanya mencatat dan mendengarkan saja, 
siswa tidak mau mengemukakan 
pendapatnya, serta siswa tidak percaya 
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diri. Dari beberapa temuan ini berdampak 
juga pada hasil belajar yang tidak sesuai 
dengan harapan. Berdasarkan hasil 
wawancara dengan guru kelas III SD 
diperoleh informasi bahwa dari 19 siswa 
hanya 5 orang yang mencapai KKM atau 
di presentasikan 21,57% dan yang tidak 
mencapai KKM 14 orang atau presentasi 
36,84%, belum adanya pengembangan 
media video animasi berbasis problem 
based learning di sekolah tersebut.  

 
B. METODE PENELITIAN 

Dalam penelitian ini menggunakan 
metode penelitian dan pengembangan 
(Research and Development). Menurut 
Sugiyono (2019) metode penelitian dan 
pengembangan atau Research and 
Development (R&D) adalah metode 
penelitian yang digunakan untuk 
menghasilkan rancangan produk baru, 
menguji keefektifan produk yang telah 
ada, serta mengembangkan dan 
menciptakan produk baru. 
Pengembangan penelitian yang 
digunakan ini untuk dapat menghasilkan 
produk tertentu dan dapat menguji 
keefektifan produk tersebut.  

Model penelitian yang digunakan 
dalam pengembangan ini menggunakan 
model ADDIE. Menurut Robert Maribe 
Branch (2009) dalam Sugiyono (2019:38) 
menjelaskan bahwa “Model ADDIE 
merupakan mengembangkan 
Instructional Design (Desain 
Pembelajaran) dengan pendekatan 
ADDIE, yang merupakan perpanjangan 
dari Analysis, Design, Development, 
Implementation, Evaluation. Model 
ADDIE ini juga memiliki lima tahapan 
yaitu, Analysis (Analisis), Design 
(Perancangan), Development 
(Pengembangan), Implementation 
(Penerapan), dan Evaluation (Evaluasi). 
Pada penelitian pengembangan ini, 
peneliti bertujuan untuk mengembangkan 
media pembelajaran video animasi 
berbasis problem based learning. 

Subjek pada penelitian ini adalah 
Pengembangan Media Video Animasi 
Plotagon Berbasis Problem Based 
Learning. Pada objek penelitian ini yaitu 
pembelajaran IPAS tentang Ayo, 

Mengenal Siklus Pada Makhluk Hidup di 
Kelas III SD.   

Prosedur penelitian pengembangan 
ini, yaitu menggunakan model ADDIE 
(Analysis, Design, Development, 
Implementation, Evaluation). Model 
ADDIE ini dipilih oleh penulis karena 
memiliki kelebihan, yang mana sejalan 
dengan penelitian Rosita (2019) adapun 
kelebihan model ADDIE adalah: model ini 
sederhana dan mudah di pelajari serta 
strukturnya yang sistematis. Model 
ADDIE ini memiliki lima langkah, yaitu: 1) 
Analisis (Analysis), 2) Desain (Design), 3) 
Pengembangan (Development), 4) 
Implementasi (Implementation), 5) 
Evaluasi (Evaluation).  
Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yang 
duganakan peneliti yaitu, berupa 
Observasi, angket dan dokumentasi.  

Penelitian menggunakan uji validitas 
berupa butir soal pada penelitian ini. 
Peneliti menggunakan uji validitas ini 
bertujuan untuk mengukur butir – butir 
soal yang memenuhi syarat dan dilihat 
indeks validitasnya yang telah dikerjakan 
oleh siswa. Berikut rumus yang 
digunakan untuk uji validitas butir soal 
menggunakan korelasi Biserial I Point, 
seperti rumus (Arikunto, 2016) : 

𝑟!"# = 
$!"	$%
%&%

 "
!
'
 

Keterangan : 
𝑟!"#  : Koefesien Biserial 
𝑀!  : Nilai mean yang 

menjawab benar 
𝑀(  : Nilai mean total skor 

𝑆𝐷( : Simpang baku 
𝑝 : Jumlah siswa yang menjawab benar 
𝑞 : Jumlah siswa yang menjawab salah 

Uji Relibialitas 
Realibitas ini memiliki konsistensi 

pada stabilitas suatu skor maupun skala 
pengukuran. Dimana realibitas ini, lebih 
mengarah kepada tes yang disebut 
reliable, yang mana jawaban siswa pada 
pertanyaan menggunakan sebuah 
konsistensi maupun stabil. Berikut rumus 
pengujian realibitas pada butir soal 
dengan rumus menggunakan Formula 
Alpha Cronbach (1951) : 
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r𝟏𝟏 = ) 𝒌
𝒌+𝟏
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𝟐

𝑽𝟏
𝟐 -  

Keterangan : 
𝑟//  : Relibialitas instrument 
𝑘  : Banyaknya butir pertanyaan 
atau butir soal 
∑𝜎01 : Jumlah varian butir/item 
𝑉/1  : Varian total 
Teknik Analisis Data 

Analisis data pada pengembangan 
media video animasi plotagon ini 
menggunakan data kualitatif dimana data 
ini diperoleh dari masukan, saran, dan 
penilaian dari validator. Dari masukan, 
saran, akan dijadikan perbaikan pada 
media video animasi plotagon. 
Selanjutnya untuk mengetahui 
keefektivan produk dapat melalui angket 
yang diberikan kepada validator barupa 
ahli media, ahli materi, guru kelas III SD 
serta siswa kelas III SD. Kemudian data 
akan di olah untuk melihat kualitas produk 
yang dikembangkan dari perbaikan – 
perbaikan yang diperolah dari validator.  

Analisis Data Angket 
Teknik analisis data ini pada proses 

validasi menggunakan bentuk angka 
dengan acuan skor skala likert. Dengan 
itu, Setiaman (2020) berpendapat bahwa 
Skala likert ialah metrik yang digunakan 
untuk menilai sikap, pandangan, dan 
persepsi seseorang atau sekelompok 
orang tentang kejadian atau gejala sosial. 
Dengan menggunakan Skala likert ini 
setiap item akan memiliki gradasi sangat 
positif maupun sangat negatif.  

Selanjutnya untuk melihat kelayakan 
skor yang sudah diisi oleh ahli media, ahli 
materi, serta guru kelas III SD, maka 
dilakukan perhitungan dengan mengolah 
data hasil angket validator. Berikut rumus 
yang digunakan untuk mengolah data 
hasil angket, yaitu sebagai berikut 
(Sugiyono, 2015:137) : 

P = ∑2
3

 x 100% 
Keterangan: 
P : Perolehan Persentase Validator 
(Hasil dibulatkan sampai mencapai 
bilangan bulat) 
∑𝜒 : Jumlah rata – rata skor jawaban 
yang diberikan tiap responden 
N : Skor ideal (skor maksimal) 

 Selanjutnya jika persentase data 
angket sudah diketahui, setelah itu dapat 
kita lihat apakah media yang di 
kembangkan revisi atau tidak sesuai 
dengan tingkat pencapaian hasil data 
angket Analisis Data Tes  

Pada analisis data tes ini, perlu 
adanya menghitung ketuntasan tes yang 
diperoleh siswa. Perlu dilakukan 
pengolahan data secara per item dan 
keseluruhan data pada tes. Sehingga 
dengan mengolah data tes tersebut dapat 
diketahui kelayakan nya. Berikut, rumus 
mengolah data tes per item dengan 
menggunakan rumus sebagai berikut 
(Arikunto 2006:274) : 

𝑃 = 44" x 100% 
 Keterangan : 

𝑃 : Persentase 
𝑥 : Jawaban responden dalam satu 
item 
𝑥𝑖 : Nilai ideal dalam satu item 

 100% : Konstanta 
Setelah mengetahui data per item 

pada tes, selanjutnya dapat dilakukan 
pengolahan data tes keseluruhan dengan 
menggunakan rumus sebagai berikut 
(Arikunto 2006:274) :  

𝑃 = ∑4∑4"
 x 100% 

Keterangan : 
𝑃 : Persentase 
∑𝑥 : Jumlah keseluruhan jawa ban 
responden dalam seluruh item 
∑𝑥𝑖 : Jumlah keseluruhan skor ideal 
dalam per item 
100% : Konstanta  

Analisis Hasil Belajar Siswa 
Dalam hal ini, perlu adanya 

menghitung ketuntasan dari hasil belajar 
siswa. Dimana, dalam pengembangan 
media ini, dapat diketahui sampai mana 
hasil belajar siswa dapat dikatakan 
tuntas. Jika lebih dari 75% seluruh siswa 
mencapai KKM dapat dikatakan tuntas. 
Sebaliknya, jika seluruh siswa mencapai 
kurang dari 75% sesuai dengan nilai 
KKM, maka seluruh siswa dikatakan 
belum tuntas. Dengan itu skor presentase 
ketuntasan dapat diperoleh dengan 
menggnakan rumus sebagai berikut : 

𝑃 = ∑4∑4"
 x 100% 

 



Didaktik : Jurnal Ilmiah PGSD FKIP Universitas Mandiri  
ISSN Cetak : 2477-5673 ISSN Online : 2614-722X 

Volume 11 Nomor 01, Maret 2025  

257 
 

Keterangan : 
𝑃 = Persentase 
∑𝑥 = Jumlah keseluruhan 

siswa yang memenuhi KKM 
∑𝑥𝑖 = Jumlah keseluruhan 

siswa 
100% = Konstanta 
(Arikunto 2006:274) 
Selanjutnya jika persentase data tes 

dan hasil belajar siswa sudah diketahui, 
setelah itu dapat kita lihat apakah media 
yang di kembangkan revisi atau tidak 
sesuai dengan tingkat pencapaian hasil 
data tes dan hasil belajar siswa  

. 
C. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
Hasil Penelitian  
Tahap Pengembangan (Development) 

A. Hasil Validasi Respon Guru 
Ahli validasi respon guru adalah ibu 

Wardah Hanna, S.Pd. Beliau merupakan 
guru kelas III SD. Validasi ini bertujuan 
untuk mengetahui perbaikan atau 
pendapat untuk meningkatkan kualitas 
media video animasi plotagon. Pada 
lembar validasi ini terdiri dari 13 
pernyataan yang terbagi kedalam 3 
aspek, yaitu aspek kualitas materi, desain 
tampilan, dan kemanfaatan. Validasi ini 
dilakukan dengan memberikan media 
untuk dilihat serta menyerahkan kepada 
guru berupa lembar validasi berupa 
angket. Berikut hasil dari validasi respon 
guru : 

 
Nilai Validasi = 𝟓𝟗

𝟔𝟓
𝒙	𝟏𝟎𝟎% 

 
Jika ingin melihat hasil dari validasi 

respon guru secara detail dan nyata dapat 
dilihat pada bagian lampiran. 

Berdasarkan dari tabel validasi 
respon guru sehingga dapat diketahui 
bahwa kualitas dari media video animasi 
plotagon berbasis problem based 
learning pada pembelajaran IPAS tentang 
ayo, mengenal siklus pada makhluk 
hidup, berdasarkan dari penilaian respon 
guru kelas III tidak terdapat revisi, 
sehingga mendapat persentase 91%. 
Media video animasi plotagon berbasis 
problem based learning pada 
pembelajaran IPAS tentang ayo, 

mengenal siklus pada makhluk hidup 
yang dikembangkan dapat dikatakan 
sudah sangat valid sehingga dapat 
diterapkan sebagai langkah awal dalam 
proses pembelajaran disekolah. Maka 
dari itu, media video animasi plotagon 
berbasis problem based learning pada 
pembelajaran IPAS tentang ayo, 
mengenal siklus pada makhluk hidup 
menunjukkan kriteria sangat valid atau 
sangat layak. 

B. Hasil Validasi Ahli Media 
Pada ahli media ini yaitu ibu Dra. 

Dalimawaty Kadir M.Pd. juga selaku 
dosen Universitas Muslim Nusantara Al 
Washliyah Medan. Validasi ini 
dilaksanakan dengan 2 tahap. Tahap 
pertama dilaksanakan pada tanggal 20 
Agustus 2024. Validasi ini dilaksanakan 
dengan cara memberikan media 
sehingga dapat dilihat serta menyerahkan 
lembar validasi berupa angket kepada 
dosen ahli media. Pada lembar validasi ini 
terdiri dari 13 pernyataan yang terbagi 
menjadi 3 aspek, yaitu aspek kualitas 
desain, kualitas teknis, dan kemanfaatan. 
Berikut hasil validasi ahli media pada 
tahap 1 : 

Nilai Validasi = 𝟒𝟕
𝟔𝟓
𝒙	𝟏𝟎𝟎% 

 
Pada hasil validasi media tahap 1, 

masih terdapat bagian yang harus 
direvisi, yaitu sebagai berikut : 

1. Menambahkan 1 pernyataan pada 
lembar observasi ahli media atau angket. 

2. Sesuaikan media dengan problem 
based learning. 

3. Perlambat durasi waktu, 
sesuaikan dengan yang ada di layar. 

4. Susun lagi materi di video 
sehingga jelas, durasi sesuai, sesuai juga 
dengan waktu pembelajaran. 

Maka hasildari validasi ahli media 
tahap 1 ini, mendapatkan nilai persentase 
72%. Maka media video animasi plotagon 
berbasis problem based learning pada 
pembelajaran IPAS tentang ayo, 
mengenal siklus pada makhluk hidup 
layak digunakan setelah revisi. 

Berdasarkan penilaian validasi ahli 
media pada tahap 2, dilaksanakan pada 
tanggal 26 Agustus 2024 diketahui sudah 
revisi atau perbaikan. Pada lembar 
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validasi ahli media tahap ke 2 memiliki 14 
pernyataan dengan 3 aspek, yaitu aspek 
kualitas desain, kualitas teknis, dan 
kemanfaatan. Berikut hasil validasi ahli 
media tahap ke 2 : 

Nilai Validasi = 𝟔𝟐
𝟕𝟎
𝒙	𝟏𝟎𝟎% 

 
Maka dari hasil penilaian oleh ahli 

media mendapatkan nilai persentase 
88%. Maka media video animasi plotagon 
berbasis problem based learning pada 
pembelajaran IPAS tentang ayo, 
mengenal siklus pada makhluk hidup 
dapat diterapkan pada proses 
pembelajaran di sekolah, sehingga 
menunjukkan kriteria sangat layak.  

C. Hasil Validasi Ahli Materi 
Pada ahli materi oleh ibu Nurmairina, 

S.Pd., M.Pd. selaku dosen Universitas 
Muslim Nusantara Al Washliyah Medan. 
Ahli materi berperan sebagai memberikan 
nilai pada materi, serta kemanfaatan 
terhadap media. Pada lembar validasi ahli 
materi ini terdiri dari 10 pernyataan dan 
terdapat 2 aspek, yaitu aspek kualitas 
materi dan kemanfaatan. Pada tahap 
validasi ahli materi ini dilakukan dengan 3 
tahap. Tahap 1 dilaksanakan pada 
tanggal 29 Juli 2024. Validasi ahli materi 
ini masih terdapat revisi atau tambahan 
yaitu sebagai berikut: 

1. Materi pada media video animasi 
belum termasuk berbasis problem based 
learning. 

Pada validasi ahli materi tahap ke 2 
dilakukan pada tanggal 9 Agustus 2024 
dan diketahui sudah melaukan revisi. 
Pada tahap validasi ahli materi ke 2 ini 
masih terdapat revisi atau perbaikan yaitu 
sebagai berikut : 

1. Sintak problem based learning 
belum dimasukkan kedalam lembar 
validasi atau angket ahli materi. 

Setelah dilakukan revisi pada tahap 
ke 2, selanjutnya validasi ahli materi 
tahap ke 3 dilaksanakan pada tanggal 14 
Agustus 2024. Berikut hasil dari validasi 
ahli materi tahap ke 3 : 

Nilai Validasi = 𝟒𝟒
𝟓𝟎
𝒙	𝟏𝟎𝟎% 

 
Jika ingin melihat hasil dari validasi 

ahli materi pada tahap ke 3 secara detail 

dan nyata dapat dilihat pada bagian 
lampiran.  

Pada penilaian dari ahli materi tahap 
ke 3, maka dapat diketahui bahwa 
kualitas pada media video animasi 
plotagon berbasis problem based 
learning pada pembelajaran ayo, 
mengenal siklus pada makhluk hidup 
mendapat skor 88% dari ahli materi. 
Media video animasi plotagon berbasis 
problem based learning yang 
dikembangkan dapat diterapkan pada 
proses pembelajaran di sekolah, dengan 
itu media video animasi plotagon berbasis 
problem based learning pada 
pembelajaran IPAS tentang ayo, 
mengenal siklus pada makhluk hidup 
mendapat kriteria sangat valid atau 
sangat layak.  

D. Hasil Validasi Tes 
Pada tahap validasi tes adalah 

dengan bapak Ahmad Landong S.Pd., 
M.Pd. selaku dosen Universitas Muslim 
Nusantara Al Washliya Medan. Validasi 
ini dilakukan dengan 2 tahap. Ahli tes ini 
berperan sebagai memberikan nilai pada 
tes yang ingin kita sebarkan kepada 
siswa, apakah tes tersebut sudah layak 
digunakan atau tidak. Pada lembar 
validasi tes ini memiliki 10 pernyataan 
yang terdapat 3 aspek, yaitu aspek 
penilaian isi, penilaian konstruk dan 
penilaian bahasa. Pada tahap pertama, 
validasi tes dilakukan pada tanggal 11 
Desember 2024. Berikut hasil validasi tes 
tahap 1 : 

Nilai Validasi = 𝟑𝟑
𝟓𝟎
𝒙	𝟏𝟎𝟎% 

  
Pada hasil validasi tes ini masih 

terdapat revisi atau tambahan yaitu 
sebagai berikut: 

1. Validator meminta Rubrik 
Penilaian Siswa 

2. Validator meminta kisi – kisi 
pembuatan soal 

Maka dari itu hasil dari validasi tes 
pada tahap pertama mendapatkan nilai 
presentase 66%. Maka tes pada media 
video animasi plotagon berbasis problem 
based learning pada pembelajaran IPAS 
tentang ayo, mengenal siklus pada 
makhluk hidup layak digunakan setelah 
revisi. 
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Berdasarkan penilaian pada tahap ke 
2, yang dilaksanakan pada tanggal 12 
Desember 2024 diketahui sudah revisi 
atau melakukan tambahan. Pada lembar 
validasi tes tahap ke 2, memiliki 10 
pernyataan dengan 3 aspek, yaitu aspek 
penilaian isi, aspek penilaian konstruk 
dan aspek penilaian bahasa. Berikut hasil 
validasi tes tahap ke 2 : 

Nilai Validasi = 𝟒𝟒
𝟓𝟎
𝒙	𝟏𝟎𝟎% 

 
Maka dari hasil penilaian validasi tes 

tahap ke 2, mendapatkan nilai presentase 
88%. Maka tes pada media video animasi 
plotagon berbasis problem based 
learning pada pembelajaran IPAS tentang 
ayo, mengenal siklus pada makhluk hidup 
dapat disebarkan kepada siswa, 
sehingga menunjukkan kriteria sangat 
layak. 

 
E. Hasil Uji Validitas 
Pada tahap uji validitas yang 

dilakukan pada penelitian ini 
menggunakan uji validitas butir soal. 
Tujuan dilakukannya uji validitas ini yaitu 
untuk mengukur suatu tujuan khusus 
tertentu atau mengukur butir soal yang 
memenuhi syarat indeks validitasnya. 
Adapun kriteria pengujian yaitu, sebagai 
berikut : 

a. Jika rhitung > rtabel maka 
instrumen atau item – item pertanyaan 
berkorelasi signifikan terhadap skor total 
(dinyatakan valid). 

b. Jika rhitung < rtabel maka 
instrumen atau item – item pertanyaan 
tidak berkorelasi signifikan terhadap skor 
total (dinyatakan tidak valid). 

Pada uji coba ini dilakukan di kelas III 
SD. Adapun hasil validitas soal disajikan 
pada tabel di bawah ini :  

Tabel 1 Hasil Uji Validitas 
Nomor 
Soal 

r tabel r hitung Interpretasi 

1 0,456 0,566209 Cukup Valid 
2 0,456 0,566209 Cukup Valid 
3 0,456 0,701563 Valid 
4 0,456 0,566209 Cukup Valid 
5 0,456 0,77281 Valid 
6 0,456 0,747318 Valid 
7 0,456 0,714223 Valid 
8 0,456 0,670778 Valid 
9 0,456 0,609209 Valid 
10 0,456 0,578425 Cukup Valid 

11 0,456 0,578425 Cukup Valid 
12 0,456 0,579674 Cukup Valid 
13 0,456 0,670842 Valid 
14 0,456 0,51789 Cukup Valid 
15 0,456 0,823955 Valid 
16 0,456 0,466906 Cukup Valid 
17 0,456 0,578098 Cukup Valid 
18 0,456 0,552139 Cukup Valid 
19 0,456 0,666014 Valid  
20 0,456 0,670778 Valid 

 
Berdasarkan tabel tersebut, hasil 

yang diperolah terhadap secara 
keseluruhan pada setiap butir soal telah 
memenuhi kriteria valid yaitu rhitung > 
rtbel dengan r-tabel 0,456.    

F. Hasil Uji Reliabilitas  
Pada tahap uji reliabilitas ini memiliki 

konsistensi pada stabilitas suatu skor 
maupun skala pengukuran. Dimana 
realibitas ini, lebih mengarah kepada tes 
yang disebut reliable, yang mana jawaban 
siswa pada pertanyaan menggunakan 
sebuah konsistensi maupun stabil. Maka 
dari itu, kriteria dalam keputusan pada uji 
reliabilitas adalah sebagai berikut : 

a. Apabila nilai Alpha Cronbach > 
0,60, maka item pertanyaan dalam soal 
dapat diandalkan (reliable). 

b. Apabila nilai Alpha Cronbach < 
0,60, maka item pertanyaan tidak dapat 
diandalkan (not reliable). 

Maka dari itu, berikut hasil reliabilitas 
yang disajikan pada tabel berikut : 

Tabel 2 Hasil Uji Reliabilitas 
Keterangan Alpha 

Cronbach 
Kategori 

Soal Pilihan 
Ganda 

0,914 Reliabilitas 
sangat tinggi 

   
Pada tabel tersebut, menampilkan 

bahwa hasil dari butir soal pilihan ganda 
memperoleh nilai sebesar 0,914 dengan 
kategori relibilitas sangat tinggi. Sehingga 
dapat disimpulkan soal dapat dinyatakan 
reliable. 

G. Hasil Respon Siswa  
Pada tahap hasil respon siswa 

dilaksanakan di kelas III SD. Validasi 
respon siswa ini di isi oleh 19 siswa yang 
terdiri dari 11 siswa laki – laki dan 8 siswa 
perempuan. Pada lembar validasi respon 
siswa ini terdiri dari 8 pernyataan. Validasi 
respon siswa ini dilaksanakan setelah 
siswa selesai belajar dan sudah 
mengerjakan soal pada pilihan ganda 
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berjumlah 20 soal. Hasil dari angket 
respon siswa dapat diketahui bahwa 
media video animasi plotagon berbasis 
problem based learning pada 
pembeljaran IPAS tentang ayo, mengenal 
siklus pada makhluk hidup dapat 
meningkatkan konsentrasi dan 
menambah semangat siswa untuk belajar 
karena tampilan pada media sangat 
menarik serta bahasa yang digunakan 
pada media video animasi plotagon 
berbasis problem based learning mudah 
di pahami. Maka dari itu nilai dari respon 
siswa mendapat 96% dari 8 pernyataan, 
sehingga media video animasi plotagon 
berbasis problem based learning pada 
pembelajaran IPAS tentang ayo, 
mengenal siklus pada makhluk hidup 
menunjukkan kriteria sangat layak. 
Untuk data hasil respon siswa dapat 
dilihat pada lampiran 5. 

H. Hasil Tes Belajar Siswa 
Pada tahap ini dilakukan dengan 

cara memberikan lembar tes kepada 
siswa berbentuk pilihan ganda sebanyak 
20 soal. Maka data tes pada media video 
animasi plotagon berbasis problem based 
learning untuk meningkatkan hasil belajar 
pada pembelajaran IPAS tentang ayo, 
mengenal siklus pada makhluk hidup di 
kelas III SD. Dimana, pada hasil tes 
belajar ini, siswa akan dihitung berapa 
orang yang menjawab benar pada 
peritem soal. Para siswa menjawab soal 
tes mengenai pembelajaran IPAS untuk 
meningkatkan hasil belajar siswa di kelas 
III SD yang dikembangkan.  Dari hasil test 
tersebut didapatkan skor keefektifan 
sebesar 81,31%. Dari skor tersebut dapat 
di katakan bahwa media video animasi 
plotagon berbasis problem based 
learning untuk meningkatkan hasil belajar 
siswa pada pembelajaran IPAS tentang 
ayo, mengenal siklus pada makhluk hidup 
di kelas III SD yang di kembangkan 
“Sangat Efektif” untuk di gunakan dalam 
kegiatan pembelajaran. Untuk data hasil 
tes belajar siswa secara rinci  dapat dilihat 
pada bagian lampiran 6. 

I. Hasil Belajar Siswa 
Data hasil belajar siswa pada media 

video animasi plotagon berbasis problem 
based learning untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa pada pembelajaran IPAS 
tentang ayo, mengenal siklus pada 
makhluk hidup di kelas III SD. Dapat 
diketahui, hasil belajar siswa (sebelum) 
mendapat nilai sebesar 58,42% yang 
didapatkan pada nilai harian siswa, dapat 
dilihat pada lampiran 8. Dimana, dalam 
hasil belajar ini, masing - masing siswa 
dihitung berapa hasil yang mereka 
dapatkan setelah menjawab seluruh item 
soal. Para siswa memjawab soal test 
mengenai pembelajaran IPAS untuk 
meningkatkan hasil belajar di kelas III SD 
yang di kembangkan. Dari hasil skor 
keefektifan (sesudah) sebesar 81,31%. 
Dari skor tersebut dapat dikatakan bahwa 
media video animasi plotagon berbasis 
problem based leaning untuk 
meningkatkan hasil belajar siswa pada 
pembelajaran IPAS tentang ayo, 
mengenal siklus pada makhluk hidup di 
kelas III SD yang dikembangkan “Sangat 
Efektif” untuk digunakan dalam keiatan 
pembelajaran. Untuk tabel hasil belajar 
siswa secara rinci dapat dilihat pada 
lampiran 7. Selain itu, dapat dilihat pada 
grafik dibawah ini, perbandingan hasil 
belajar siswa sebagai berikut :  

 
 
 
 

 
Grafik 1 Perbandingan Hasil 

Belajar Siswa 
 

Tahap Implementasi (Implementation) 
Pada tahap impelementasi dilakukan 

uji coba lapangan pada kelas III SD 
dengan jumlah 19 siswa. Pada saat uji 
coba sedang berlangsung, siswa 
mengerjakan soal tes yang bertujuan 
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untuk mengetahui keefektifan dari media 
yang dikembangkan. Selain itu, untuk 
mengetahui tingkat kepraktisan pada 
media video animasi plotagon berbasis 
problem based learning siswa diberikan 
berupa angket. 

Sebelum dilakukannya uji coba, 
siswa terlebih dahalu diberi pengantar 
melalui materi pada pembelajaran IPAS 
tentang ayo, mengenal siklus pada 
makhluk hidup dengan menggunakan 
media video animasi plotagon berbasis 
problem based learning. Setelah itu siswa 
diberikan kesempatan untuk bertanya 
mengenai materi yang kurang mereka 
pahami. Jika siswa sudah memahami 
materi pada pembelajaran IPAS tentang 
ayo, mengenal siklus pada makhluk hidup 
siswa dapat mengerjakan soal tes yang 
diberikan. 

Dari soal yang telah dikerjakan oleh 
siswa, maka dapat diketahui bahwa hasil 
belajar siswa dapat dikatakan meningkat. 
Hal ini dapat diketahui melalui hasil uji 
coba tes yang diberikan bahwa dari 19 
siswa sudah mencapai kriteria ketuntasan 
minimal (KKM) disekolah yaitu 75. 
Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Dari tahap evaluasi, saran dan 
komentar dari respon guru, serta ahli 
media dan ahli materi maka dari itu media 
dapat dinyatakan layak untuk dijadikan 
media pembelajaran pada siswa kelas III 
SD. Dapat dibuktikan dengan hasil 
penilaian oleh ahli media mendapatkan 
88% dari 14 pernyataan dan penilaian 
oleh ahli materi mendapatkan skor 88% 
dari 10 pernyataan. Maka media video 
animasi plotagon berbasis problem based 
learning pada pembelajaran IPAS tentang 
ayo, mengenal siklus pada makhluk hidup 
dapat diterapkan sebagai langkah awal 
pada proses pembelajaran di sekolah. 
Dengan demikian, media video animasi 
plotagon berbasis problem based 
learning pada pembelajaran IPAS tentang 
ayo, mengenal siklus pada makhluk hidup 
menunjukkan kriteria sangat valid atau 
sangat layak. 

 
PEMBAHASAN  

Pada penelitian ini merupkn 
penelitian pengembangan (Reserch and 

Development). Dimana, penelitian ini 
bertujuan untuk menghasilkan suatu 
produk yaitu media video animasi 
plotagon berbasis problem based 
learning untuk meningkatkan hasil belajar 
siswa pada pembelajaran IPAS tentang 
ayo, mengenal siklus pada makhluk hidup 
di kelas III SD. Yang mana, penelitian ini 
bertujuan untuk mengetahui hasil 
validasi, keefektifan, dan mengetahui 
respon siswa pada media video animasi 
plotgon berbasis problem based learning 
untuk meningkatkan hasil belajar siswa 
pada pembelajarn IPAS tentang ayo, 
mengenal siklus pada makhluk hidup di 
kelas III SD. Pada penelitian ini 
menggunakan model ADDIE yang terdiri 
dari 5 tahap, yaitu Analisis (Analysis), 
Perancangan (Design), Pengembangan 
(Development), Implementasi 
(Implementation), dan Evaluasi 
(Evalutation). 

Dari hasil observasi awal 
pembelajaran yang dilakukan ditemukan 
fenomena pembelajaran yang digunakan 
guru selama mengajar tergolong 
bervariasi, namun guru jarang 
menggunakan media. Fenomena lain 
pada siswa, rendahnya keterampilan 
siswa dalam memecahkan masalah, 
masih banyak siswa yang kurang 
konsentrasi dalam pembelajaran, dan 
juga masih banyak siswa kurang aktif 
pada saat pembelajaran. Sehingga dari 
beberapa temuan ini berdampak juga 
pada hasil belajar siswa yang tidak sesuai 
dengan harapan. Maka dari itu peneliti 
memilih media video animasi plotagon 
berbasis problem based learning 
sehingga menciptakan pembelajaran 
yang interaktif dan diharapkan dapat 
meningkatkan hasil belajar siswa. 

Setelah melakukan observasi, 
peneliti melakukan rancangan pada 
produk yang akan dikembangkan. 
Seperti, menyusun materi yang akan 
disampaikan pada siswa melalui media. 
Materi ini didapatkan atau bersumber dari 
dari buku paket kelas III SD. Setelah itu 
peneliti mulai melakukan perancangan 
pada desain media yang akan 
dikembangkan. Setelah itu peneliti 
melakukan validasi melalui validator 
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sebelum mengimplementasikan media 
kepada sekolah. 

Hasil Validasi Medi Video Animasi 
Plotagon Berbasis Problem Based 
Learning Untuk Meningkatkan Hasil 
Belajar Siswa Pada Pembelajaran IPAS 
Tentang Ayo, Mengenal Siklus Pada 
Makhluk Hidup   

Media video animasi plotagon yang 
telah dikembangkan dapat ditetapkan 
sebagai langkah awal pada proses 
pembelajaran disekolah. Maka dari itu, 
media video animasi plotagon berbasis 
problem based learning pada 
pembelajaran IPAS tentang ayo, 
mengenal siklus pada makhluk hidup 
menunjukkan kriteria sangat valid atau 
sangat layak. 

Keefektifan Media Video Animasi 
Plotagon Berbasis Problem Based 
Learning Untuk Meningkatkan Hasil 
Belajar Siswa Pada Pembelajaran IPAS 
Tentang Ayo, Mengenal Siklus Pada 
Makhluk Hidup Di Kelas III SD 

Keefektifan media video animasi 
plotagon berbasis problem based 
learning pada pembelajaran IPAS tentang 
ayo, mengenal siklus pada makhluk hidup 
di kelas III SD, dapat dilihat pada hasil 
belajar siswa. Apakah dengan 
menggunakan media yang telah 
dikembangkan efektif pada hasil belajar 
siswa. Data hasil belajar siswa pada 
media video animasi plotagon berbasis 
problem based learning untuk 
meningkatkan hasil belajar siswa pada 
pembelajaran IPAS tentang ayo, 
mengenal siklus pada makhluk hidup di 
kelas III SD. Para siswa memjawab soal 
test mengenai pembelajaran IPAS untuk 
meningkatkan hasil belajar di kelas III SD 
yang di kembangkan. Dari hasil skor 
keefektifan sebesar 81,31%. Dari skor 
tersebut dapat dikatakan bahwa media 
video animasi plotagon berbasis problem 
based leaning untuk meningkatkan hasil 
belajar siswa pada pembelajaran IPAS 
tentang ayo, mengenal siklus pada 
makhluk hidup di kelas III SD yang 
dikembangkan “Sangat Efektif” untuk 
digunakan dalam keiatan pembelajaran. 

Respon Siswa Terhadap Media 
Video Animasi Plotagon Berbasis 

Problem Based Learning Untuk 
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa 
Pada Pembelajaran IPAS Tentang Ayo, 
Mengenal Siklus Pada Makhluk Hidup  

Hasil dari angket respon siswa dapat 
diketahui bahwa media video animasi 
plotagon berbasis problem based 
learning pada pembeljaran IPAS tentang 
ayo, mengenal siklus pada makhluk hidup 
dapat meningkatkan konsentrasi dan 
menambah semangat siswa untuk belajar 
karena tampilan pada media sangat 
menarik serta bahasa yang digunakan 
pada media video animasi plotagon 
berbasis problem based learning mudah 
di pahami. Maka dari itu nilai dari respon 
siswa mendapat 96% dari 8 pernyataan, 
sehingga media video animasi plotagon 
berbasis problem based learning pada 
pembelajaran IPAS tentang ayo, 
mengenal siklus pada makhluk hidup 
menunjukkan kriteria sangat layak. 

 
D. KESIMPULAN  

Pada hasil penelitian pengembangan 
yang telah dilakukan oleh penelitian 
bahwa dapat disimpulkan bahwa 
penelitian dan pengembangan ini telah 
menghasilkan produk berupa media video 
animasi plotagon berbasis problem based 
learning pada pembelajaran IPAS tentang 
ayo, mengenal siklus pada makhluk hidup 
untuk kelas III SD. Dari hasil penelitian ini 
dapat disimpulkan bahwa : 

1. Hasil dari validasi respon guru 
mendapat nilai persentase 91%. Hasil 
dari validasi ahli media mendapat nilai 
88% dari 14 pernyataan. Selanjutnya 
hasil dari validasi ahli materi mendapat 
nilai skor 88% dari 10 pernyataan. Selain 
itu hasil dari respon siswa mendapat nilai 
skor 96% dari 8 pernyataan. 

2. Selanjutnya keefektifan pada 
media video animasi plotagon berbasis 
problem based learning pada 
pembelajaran IPAS tentang ayo, 
mengenal siklus pada makhluk hidup 
dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 

3. Selain itu, respon siswa terhadap 
media video animasi plotagon berbasis 
problem based learning pada 
pembelajaran IPAS tentang ayo, 
mengenal siklus pada makhluk hidup 
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dapat meningkatkan konsentrasi dan 
semangat siswa pada pembelajaran 
karena video animasi plotagon berbasis 
problem based learning sangat menarik 
dan Bahasa yang digunakan mudah 
dipahami. 

Maka media video animasi plotagon 
berbasis problem based learning yang 
telah dikembangkan dapat diterapkan 
sebagai langkah awal pada proses 
pembelajaran di sekolah. Maka demikian 
media video animasi plotagon berbasis 
problem based learning pada 
pembelajaran IPAS tentang ayo, 
mengenal siklus pada makhluk hidup 
menunjukkan kriteria sangat valid atau 
sangat layak.  
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